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Abstract - The development of technology and information is increasingly advanced, making available computer-based technology can 
be applied in the world of education. The use of computer technology is used for learning media or learning resources. In fact, many 
learning resources are circulating online in the form of e-learning to facilitate the delivery of learning materials, this material is 
packaged in an attractive manner in the delivery of learning materials, so this material is packaged attractively in an application that 
is educational for them. The purpose of this study was to make a variety of online learning for students using multimedia-based 
learning applications as a means to be faster in introducing mathematics to high school students to find out to what extent the use of 
Ispring-based multimedia can be used in learning the absolute value equality in Mathematics subjects. The writing method used is the 
method of observation and literature study as well as an alternative to online learning. The application used is Ispring. Hopefully 
using Ispring can improve the ability to learn Absolute Value Equations in mathematics lessons. 
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Abstrak - Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin maju, menjadikan teknologi berbasis komputer yang tersedia 
dapat diterapkan dalam dunia pendidikan. Penggunaan teknologi komputer digunakan untuk media pembelajaran atau sumber 
belajar. Faktanya banyak sumber belajar yang beredar secara online dalam bentuk e-learning untuk memudahkan penyampaian 
materi pembelajaran, materi ini dikemas secara menarik dalam penyampaian materi pembelajaran, sehingga materi ini dikemas 
secara menarik dalam sebuah aplikasi yaitu mendidik untuk mereka. Tujuan dari penelitian ini adalah membuat berbagai 
pembelajaran online bagi siswa dengan menggunakan aplikasi pembelajaran berbasis multimedia sebagai sarana agar lebih 
cepat dalam mengenalkan matematika kepada siswa SMA untuk mengetahui sejauh mana penggunaan multimedia berbasis 
Ispring dapat digunakan. dalam pembelajaran persamaan nilai absolut pada mata pelajaran Matematika. Metode penulisan 
yang digunakan adalah metode observasi dan studi pustaka serta alternatif pembelajaran online. Aplikasi yang digunakan 
adalah Ispring. Semoga dengan menggunakan Ispring dapat meningkatkan kemampuan mempelajari Persamaan Nilai Mutlak 
dalam pelajaran matematika. 
Kata Kunci: Tutorial Pembelajaran Berbasis Ispring, Motivasi Belajar, Hasil Belajar 
I. PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan suatu usaha sadar yang dilakukan 
secara sengaja untuk  mencerdaskan suatu kelompok atau 
suatu bangsa.  Wujud nyata dari proses pendidikan adalah 
dalam bentuk proses pembelajaran. Pembelajaran adalah 
proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber 
belajar pada suatu lingkungan belajar. Tujuan pembelajaran 
adalah tercapainya kemampuan (kompetensi) atau 
keterampilan yang diharapkan dapat dimiliki oleh siswa 
setelah mereka melakukan proses pembelajaran tertentu [1]. 
Di dalam proses pembelajaran terdapat berbagai faktor yang 
dapat mempengaruhi terhadap keberhasilan pencapaian 
kompetensi dan tujuan pembelajaran. Faktor-faktor tersebut 
diantaranya adalah faktor intern (yang berasal dari dalam 
diri peserta didik) seperti intelegensi, kesehatan jasmani, 
motivasi, dan minat. Faktor selanjutnya adalah faktor 
ekstern (yang berasal dari lingkungan luar peserta didik)  
seperti kondisi ekonomi keluarga, sosial, sarana dan 
prasarana sekolah, serta latar belakang pendidikan keluarga. 
Pendidikan nasional di Indonesia diselenggarakan dalam 
berbagai jenjang pendidikan yang mencakup pendidikan 
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formal, pendidikan non formal, dan pendidikan informal. 
Salah satu jenjang pendidikan tersebut adalah pendidikan 
formal yang meliputi pendidikan dasar, pendidikan 
menengah, dan pendidikan tinggi yang pelaksanaannya 
berpedoman pada kurikulum yang telah ditetapkan sesuai 
dengan jenjang pendidikannya.Salah satu jenjang 
pendidikan formal yang ada di Indonesia adalah pendidikan 
menengah, yaitu jenjang pendidikan yang menitikberatkan 
pada aspek pengembangan siswa secara pribadi yang 
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa sebagai 
anggota masyarakat dalam mengimplementasikan teori-teori 
yang diperoleh secara formal di sekolah melalui hubungan 
interaksi dengan lingkungan sosial budaya dan alam 
sekitarnya.  
Pendidikan di sekolah tidak terlepas dari proses kegiatan 
belajar mengajar yang merupakan perencanaan secara 
sistematis yang dibuat oleh guru dalam bentuk Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Sebagai usaha sadar 
untuk meningkatkan kualitas pendidikan, seorang guru 
tentunya memerlukan strategi dan metode penyampaian 
materi yang tepat dalam mendisain  suatu kegiatan 
pembelajaran yang dapat merangsang motivasi siswa dalam 
belajar sehingga  didapatkan  output  yang  diharapkan  
yaitu  berupa  hasil  belajar  yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
Berdasarkan UU Nomor 20 Tahun 2003 penjelasan 
Pasal 37 Ayat 1 ditegaskan bahwa Pendidikan 
Kewarganegaraan dimaksudkan untuk membentuk peserta 
didik menjadi manusia yang memiliki rasa kebangsaan dan 
cinta tanah air. Menurut  Peraturan  Pemerintah  No. 22  
Tahun  2006  tentang  Standar  Isi  menyebutkan  bahwa  
Pendidikan  Kewarganegaraan  merupakan mata pelajaran 
yang memfokuskan pada pembentukan warga negara yang 
memahami dan mampu melaksanakan hak-hak dan 
kewajibannya untuk menjadi warga negara Indonesia yang 
cerdas, terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh 
Pancasila dan UUD 1945. 
Permendiknas No. 41 Tahun 2007 tentang Standar 
Proses untuk Satuan Pendidikan  Dasar dan  Menengah  
menjelaskan  bahwa Standar Proses  meliputi perencanaan 
proses pembelajaran, pelaksanaan proses pembelajaran, 
penilaian hasil pembelajaran, dan pengawasan proses 
pembelajaran untuk terlaksananya proses pembelajaran 
yang efektif dan efisien. Proses pembelajaran pada setiap 
satuan pendidikan  dasar dan  menengah  harus interaktif, 
inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi 
peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan 
ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan 
kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan 
fisik serta psikologis peserta didik. 
Komponen yang menjadi sasaran peningkatan kualitas 
pendidikan adalah sistem pembelajaran di kelas. Proses 
pembelajaran merupakan tanggung jawab guru sebagai 
acuan dalam mengembangkan segala potensi yang ada pada 
peserta didik.  Tujuan utama dari proses pembelajaran 
adalah untuk mengubah perilaku peserta didik berdasarkan 
tujuan yang telah direncanakan dan disusun oleh guru 
sebelum proses pembelajaran berlangsung.  Perubahan 
prilaku itu mencakup beberapa aspek intelektual, sikap, dan 
keterampilan [2]. 
Kemajuan teknologi informasi memiliki banyak dampak 
positif bagi kemajuan pendidikan orang dewasa ini, 
khususnya komputer dan teknologi internet, baik dari segi 
hardware maupun Software Kemajuan teknologi 
memberikan banyak tawaran dan pilihan bagi dunia 
pendidikan untuk mendukung proses pembelajaran sehingga 
pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien bagi peserta 
didik.. Keuntungan Apa yang ditawarkan dalam kemajuan 
teknologi tidak hanya terletak pada faktor kecepatan 
memperoleh informasi tetapi juga pada fasilitas multimedia 
yang dapat menjadikan pembelajaran lebih menarik, visual 
dan interaktif [3]. 
Pendidikan merupakan investasi yang berharga bagi 
suatu peradaban, selain itu pendidikan memegang peranan 
yang sangat vital dalam setiap sektor kehidupan. [4]. 
Berbagai upaya telah dilakukan oleh pemerintah dalam 
meningkatkan kualitas pendidikan nasional, antara lain 
pemutakhiran kurikulum, peningkatan kualitas tenaga 
pengajar, penataan manajemen pendidikan dan penerapan 
teknologi informasi pendidikan [5]. 
Dalam pendidikan peranan pembelajaran matematika 
sangat penting, selain matematika tumbuh dan berkembang 
untuk dirinya sendiri juga melayani pengetahuan-
pengetahuan lain dalam perkembangan dan operasinya [6]. 
Kedudukan matematika sebagai "Ratu Ilmu Pengetahuan" 
membuat ilmu-ilmu lain tidak lepas dari matematika 
[7][7] Perkembangan matematika tidak bergantung pada 
ilmu lain, tetapi sebaliknya ilmu lain seperti fisika, kimia, 
biologi dan ilmu lainnya berkembang dari dasar-dasar 
konsep ilmiah matematika.. 
Proses pembelajaran ini menjadi tanggung jawab guru 
untuk mengembangkan segala potensi yang ada pada siswa 
[8]. Tujuan utama dari proses pembelajaran adalah untuk 
berubah sifat dan perilaku peserta didik berdasarkan tujuan 
yang telah direncanakan dan disusun oleh guru sebelum 
proses pembelajaran berlangsung. Perubahan perilaku ini 
mencakup aspek intelektual [9]. 
[10] Teknologi pendidikan dalam istilah bahasa Inggris 
adalah “instructional technolgy” atau “Education 
Technology”. Pendidikan sejenis  ini diutamakan Yang 
merupakan media sebagai komunikasi yang berkembang 
sangat pesat dan dapat dimanfaatkan dalam dunia 
pendidikan. Alat-alat teknologi tersebut Yang dimaksud 
dengan "Hardware" antara lain TV, radio, video, tape, 
komputer dan lain-lain. Peranan Pendidikan yang 
menggunakan media teknologi disebut itu “software”, 
diantaranya menganalisis dan merancang urutan atau 
langkah-langkah pembelajaran berdasarkan tujuan yang di 
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harapkan tercapai dengan metode penyampaian materi yang 
serasi dengan kebutuhan siswa dan penilaian 
keberhasilannya. [11], [7]. 
Pemanfaatan e-learning dalam proses pembelajaran 
misalnya adalah dengan menggunakan media pembelajaran 
berbantuan ispring. Pembelajaran berbantuan Ispring, yaitu 
penggunaan internet yang memadukan antara belajar jarak 
jauh dan tatap muka konvensional.  Pada ispring sebagian 
bahan belajar, diskusi, konsultasi, penugasan, dan latihan 
disampaikan melalui internet, sedangkan ujian dan sebagian 
konsultasi,  diskusi,  dan  latihan  dilakukan  secara tatap   
muka [12]. Media pembelajaran yang semula menggunakan 
papan tulis dan kapur beralih ke penggunaan komputer, 
LCD, kamera video digital dan lainnya serta dari metode 
pembelajaran yang semula bertatap muka secara langsung 
sedikit demi sedikit bergerak menuju ke pembelajaran 
virtual [13].  
Manfaat dari proses pembelajaran yang dilakukan 
dengan bantuan ispring tersebut adalah dapat mengatasi 
berbagai kendala dalam pembelajaran konvensional 
terutama keterbatasan materi ajar, sumber belajar dan waktu 
dapat dimediasi dengan bantuan ispring pembelajaran. 
Proses pembelajaran berbantuan ispring ini, bagi dosen 
dapat mengunggah peta konsep, tujuan pembelajaran dan 
beberapa pertanyaan apersepsi dalam suatu situs atau 
website, sehingga siswa dapat mengaksesnya sebelum 
perkuliahan berlangsung. Tujuannya agar siswa telah 
mempersiapkan diri sebelum kuliah berlangsung sehingga 
pembelajaran  dapat  berlangsung  lebih  optimal.  Melalui 
penggunaan  website, mahasiswa dapat mengakses materi 
sesering yang dibutuhkan agar bisa mengulang materi yang 
belum dipahami [14]. 
[15] menyatakan bahwa Pembelajaran TIK terbagi 
menjadi: (1) komputer sebagai pembelajaran, (2) internet 
sebagai media   pembelajaran. Pembelajaran berbasis TIK 
biasanya menggunakan perangkat hardware dan    software 
dalam aplikasinya, selain   itu   juga   didukung oleh jaringan 
internet [16], [5]. 
Ada beberapa langkah yang bisa dilakukan oleh seorang 
guru baik untuk meningkatkan motivasi peserta didik atau 
pun mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik, yaitu 
diantaranya mencoba mengubah cara metode mengajar dari 
metode ceramah ke metode pembelajaran interaktif seperti 
model tutorial, game’s, simulasi atau drill [17], [18]. 
Dengan metode interaktif ini diharapkan dapat menigkatkan 
motivasi hasil belajar siswa.  Dan pada saat ini guru-guru di 
SMA NEGERI 10 Garut dalam proses belajar mengajar 
masih menggunakan metode ceramah, jarang sekali guru-
guru menggunakan media power point dan  LCD projector. 
Dan dari hasil pengamatan di SMA NEGERI 10 Garut, 
belum terdapat guru yang menggunakan media 
pembelajaran berbasis ispring [19].  
Penulisan artikel ini dilakukan dengan cara  observasi 
dan studi pustaka yaitu dengan cara menelusuri berbagai 
arikel  ilmiah dan jurnal yang berhubungan dengan “Upaya 
Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Pada 
Mata Pelajaran Matematika Melalui Tutorial 
Pembelajaran Berbasis Ispring“. Setelah itu penulis 
menyeleksi dan melakukan pecobaan pada siswa dengan 
Ispring pada saat Penilaian Akhir Tahun. 
TINJAUAN PUSTAKA 
A. Persamaan nilai mutlak 
Seorang anak bermain lompat-lompatan di lapangan. 
Dari posisi diam anak tersebut melompat 5 langkah 
kedepan, kemudian 7 langkah ke belakang, dilanjutkan 4 
langkah ke depan, dan akhirnya 6 langkah kebelakang.  
Permasalahan: 
1. Dapatkah anda membuat sketsa lompatan anak? 
2. Tentukan posisi akhir anak tersebut! 
3. Berapa banyak langkah yang diambil anak? 
 
Penyelesaian  
Kita mendeskripsikan maju kedepan searah sumbu X 










Gambar 1. Sketsa Sumbu X 
Misalkan X = 0 posisi awal anak. Anak panah yang 
pertama diatas bilangan menunjukan langkah pertama anak 
sejauh 5 langkah maju (mengarah ke sumbu X positif atau + 
5, anak panah kedua menunjukan 7 langkah anak 
kebelakang (mengarah ke sumbu X negatif atau – 7) dari 
posisi akhir langkah, demikian seterusnya. 
Berdasarkan sketsa tersebut dapat dilihat pergerakan 
akhir dari posisi awal 4 langkah kebelakang (X = 5 + ( - 7 ) 
+ 4 + ( - 6 ) = - 4 ). Banyak langkah  diambil anak adalah 
konsep nilai mutlak karena banyak langkahnya saja yang di 
hitung bukan arahnya. Jumlah langkah dapat diwakili oleh 
nilai mutlak dari sebuah angka bulat. 
Banyak langkah tersebut adalah sebagai berikut.  
Banyak langkah = |5| + |−7| + |4| + |−6| =
22 𝑙𝑎𝑛𝑔𝑘𝑎ℎ 
Nilai mutlak x akan memiliki nilai positif atau nol (non-
negatif). Secara geometris, nilai mutlak sebuah angka adalah 
jarak antara angka itu dan nol pada garis bilangan real. Jadi, 
nilai mutlak sebuah angka tidak mungkin memiliki nilai 
negatif, tetapi mungkin memiliki nilai nol. 
Berikut adalah contoh percobaan adalah perpindahan 
posisi pada garis bilangan 
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Gambar 2. Perpindahan posisi garis bilangan 
Catatan : 
1. Garis bilangan digunakan sebagai media untuk 
menunjukan nilai mutak. 
2. Tanda panah sering digunakan untuk menentukan nilai 
mutlak, pada arah kiri menunjukkan nilai mutlak dari 
angka tersebut negatif dan arah ke kanan menunjukkan 
nilai mutlak dari angka positif.. 
3. Nilai mutlak dalam hal panjang anak panah akan 
dihitung dari angka nol. 
Garis bilangan tersebut dapat dijelaskan sbb: 
Garis bilangan 1: panah bergerak kearah kanan dimulai 
dari angka 0 menuju angka 2 dan banyak langkah yang 
dilalui panah adalah 2 hal ini berarti nilai |2| = 2 atau 
berjarak 2 satuan dari bilangan nol 
Garis bilangan 2: panah bergerak kearah kanan dimulai 
dari bilangan 0 menuju angka – 4 dan banyak langkah 
yang dilalui panah adalah 4 hal ini berarti nilai |−4| = 
4 atau berjarak 4 satuan dari bilangan nol 
Berdasarkan penjelasan diatas, dapat dituliskan bentuk 
nilai mutlak sebagai berikut. 
 
Definisi 
Misalkan X bilangan riil, nilai mutlak pada suatu angka X 
ditulis dengan |𝑋|dan di definisikan: 
|𝑋| = {
𝑥, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥ 0
−𝑥, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 < 0
 
Dalam sehari-hari, definisi berikut dapat diungkapkan 
sebagai berikut. 
Nilai mutlak angka positif dan nol adalah angka itu sendiri, 
sedangkan bagian nilai mutlak pada suatu angka negatif 
adalah lawan dari angka negatif itu. 
Berdasarkan defiisi tersebut, terlihat bahwa nilai mutlak 
suatu angka selalu positif atau nol. Bagaimana cara 
menggambar grafik fungsi nilai mutlak? Berikut akan 
digambar grafik fungsi f(x) = {
𝑥, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 ≥ 0
−𝑥, 𝑗𝑖𝑘𝑎 𝑥 < 0
 
 
Perhatikan langkah-langkah berikut! 
Langkah 1 
Buat tabel untuk menunjukan pasangan beberapa titik yang 




Gambar 3. Titik yang mewakili grafik 
Langkah 2 








Gambar 4. Koordinat Cartesius 
Berdasarkan definisi grafik dapat disimpulkan bahwa nilai 
|𝑋| pada dasarnya menyatakan besarnya penyimpangan 
pada  titik x = 0 berdasarkan gambar diatas adakah 
hubungan antara √𝑋2 dan |𝑋|? 





Gambar 5. Tabel hubungan antara √𝑋2 dan |𝑋| 




Seorang anak bermain lmpat-lompatan dihalaman rumah. 
Dari posisi diam, si anak lompat 2 langkah ke depan, 
kemudian 5 langkah kebelakang, dilanjutkan 3 langkah 
kedepan, kemudian 1 langkah kedepan, dan akhirnya 4 
langkah kebelakang. Berapa langkah yang dijalani anak 
tersebut? 
Penyelesaian. 
Misalkan didefinisikan lompatan kedepan adalah searah 
sumbu X positif dan lompatan kebelakang searah dengan 
sumbu x negatif. 
 
Gambar 6. Sumbu X negatif 
Banyaknya langkah yang dijalani si anak merupakan 
konsep nilai mutlak karena hanya menghitung banyak 
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langkah, bukan arahnya jadi, banyak langkah anak 
tersebut adalah sebagai berikut. 
|2| + |−5| + |3| + |1| + |−4| = 2 + 5 + 3 + 1 + 4
= 15 𝑙𝑎𝑛𝑔𝑘𝑎ℎ 
 
B. Persamaan Nilai Mutlak linear Satu Variabel 
1. Menyelesaikan Persamaan Nilai Mutlak linear Satu 
Variabel Menggunakan Definisi Nilai Mutlak Misalkan 
diketahui Persamaan linear yang melibatkan nilai 
mutlak yaitu |𝑥 − 𝑝| = 𝑞, maka untuk 
menyelesaikannya digunakan definisi nilai mutlak 
sebagai berikut. 
|𝑥 − 𝑝| = {
𝑥 − 𝑝, 𝑢𝑛𝑡𝑢𝑘 𝑥 ≥ 𝑝
−𝑥 + 𝑝, 𝑢𝑛𝑡𝑢𝑘 𝑥 < 𝑝
 
Sifat-sifat persamaan nilai mutlak untuk setiap a, b, c 
dan x bilangan riil dengan a ≠ 0. 
a. Jika |𝑎𝑥 + 𝑏| = 𝑐 dengan c ≥ 0, berlaku salah satu 
sifat berikut. 








b. Jika |𝑎𝑥 + 𝑏| = 𝑐 dengan c < 0, tidak ada bilangan 
riil x yang memenuhi persamaan |𝑎𝑥 + 𝑏| = 𝑐 
 
Contoh Soal 
1. Tentukan nilai x yang memenuhi persamaan 
|𝑥 − 2| = 5! 
Penyelesaian 
Dengan definisi nilai mutlak diperoleh 
|𝑥 − 2| = {
𝑥 − 2, 𝑢𝑛𝑡𝑢𝑘 𝑥 ≥ 2
−𝑥 + 2, 𝑈𝑛𝑡𝑢𝑘 𝑥 < 2
 
Sehingga 
a. Untuk x < 2 
−𝑥 + 2 = 5 ⟺  −𝑥 = 3 ⟺ 𝑥 =  −3 
(memenuhi karena x = - 3 berada pada domain x < 2) 
b. Untuk x ≥ 2 
𝑥 − 2 = 5 ⟺  𝑥 = 7 
(memenuhi karena x = 7 berada pada domain x ≥ 2) 
 Jadi nilai x yang memenuhi adalah – 3 dan 7 
C. POWERPOINT DAN APLIKASI TAMBAHAN ISPRING 
Dalam microsoft powerpoint banyak fitur-fitur yang bisa 
menunjang dalam pembuatan presentasi materi pelajaran 
ayang akan disamapaikan kepada peserta didik. Adapun 
beberapa fitur yang ada dalam powerpoint adalah sebagai 
berikut [20] : 
1. Mengatur teks 
2. Menambah Slide baru 
3. Menyimpan dokumen 
4. Mengatur Background 
5. Menampilkan slide 
6. Menyisipkan objek kedalam presentasi 
7. Mengatur animasi pada slide 
8. Membuat tombol navigasi 
Pemberian tombol navigasi ini juga merupakan 
alternatif untuk menayangkan slide tanpa harus urut 
nomornya. Tombol navigasi dapat berisi perintah untuk 
berpindah ke slide tertentu, tak harus satu slide setelahnya 
atau satu slide sebelumnya.  
[15] ISpring Presenter adalah alat yang dapat merubah 
file presentasi menjadi flash dengan bentuk SCORM / AICC, 
yang merupakan bagian yang digunakan untuk 
pembelajaran dengan e-learning LMS (Learning 
Management System). Perangkat lunak Ispring bisa di 
peroleh dengan versi free (gratis) dan berbayar. Versi free 
Ispring  dapat di download pada link berikut 
http://www.ispringfree.com/download.html. 
[15] Ispring Presenter dapat dengan mudah digabungkan 
dengan Microsoft PowerPoint yang  dalam  penggunaannya 
tidak terlalu rumit dan mudah dipahami bagi para pemula. 
Beberapa menu Ispring Presenter  adalah : 
1. Ispring Presenter berfungsi sebagai add-in Powerpoint, 
untuk membuat file Powerpoint yang menarik dan 
interaktif serta berbasis Flash sehingga mudah dibuka 
untuk semua komputer atau platform.  
2. Dikembangkan untuk mendukung e-learning. Presenter 
Ispring dapat memasukkan variasi media berupa 
gambar, tek dan soal interaktif, sehingga media 
pembelajaran yang dihasilkan lebih menarik antara lain 
mampu merekam dan sinkronisasi, penyaji video, 
menambah video Flash dan Youtube, impor atau rekam 
audio, tambahkan informasi membuat presentasi dan 
logo perusahaan, dan membuat navigasi dan desain 
yang unik  [22], [23]. 
3. Mudah didistribusikan dalam format flash, yang 
dapat digunakan dimanapun dan dioptimalkan untuk 
web. 
4. Membuat kuis dengan berbagai macam tipe soal / soal, 
yaitu: Benar / Salah, Pilihan Ganda, Respon berganda. 
Menu utama yang ada dalam iSpring Presenter pada 
gambar berikut : 
1. Publish yaitu mengatur publikasi presentasi. 
Ada 2 langkah untuk mempublikasikan presentasi, 
yaitu 
a. Dapat dipublikasikan cepat (Quick Publish) yaitu 
Publikasi ke format flashdisk dengan pengaturan 
yang  mengikuti default program. Caranya yaitu : 
1) Isi nama film Flash keluaran di bidang Judul 
Presentasi. 
2) Tentukan lokal folder atau jaringan berbagi 
tempat presentasi akan disimpan. 
3) Setelah selesai, pilih  tombol publikasikan.  
b. Publish yaitu Publikasi dengan pengaturan yang 
dapat ditentukan sendiri oleh pengguna dan di 
publikasikan  dengan  pengaturan  yang  ditentukan  
sendiri  oleh  user  dibagi  menjadi  beberapa 
pilihan, yaitu  
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1)  Publish Presentation to my computer yaitu 
publikasi ke folder pada komputer. 
Untuk publikasi pada bagian window terdiri dari 4 
bagian , yaitu 
a) General – tujuan komposisi pada saat output 
presentasi flash 
b) Pengaturan – pada tampilan, navigasi, ukuran 
untuk output Flash movie. 
c) Media – pilihan memperkecil ukuran untuk 
file gambar, audio dan video. 
d) SCORM – setting learning-course. 
Sedangkan pada Tab General terdiri dari : 
a) Presentation Title untuk bagian judul 
presentasi yang ditampilkan pada Player. 
b) Destination local folder untuk Folder 
menyimpan hasil output. 
c) File name untuk Nama  pada output file .swf. 
d) Slide Range untuk menentukan slide yang 
dipublish.  
e) Flash Output untuk mem-publish dalam 
bentuk hasil output flash akan dipublish ke  
LMS. 
2) Publish Presentation to slideboom publikasi 
melalui Web/uplode presentasi pada portal online 
dan menampilkan pada worldwide. 
3) Publish Presentation to Web/FTP menguplode 
presentasi ke FTP. 
4) mengirim presentasi melalui email. 
2. Presentation pengaturan /manajemen presentasi, 
presenter, dan tautan/link. 
Ada 2 macam presenter yaitu :  
a. Presenter manager - Presenters Tab. 
Pada Presenters Tab kita bisa untuk menambahkan, 
mengedit, menghapus presenter atau mengatur 
presenter yang ditambahkan secara otomatis pada 
presentasi. Semua informasi tentang presenter 
tersimpan pada presentasi, sehingga dapat di edit 
dalam powerpoint.[24] 
b. Presenter manager - Company Tab 
Pada Company Tab dapat ditambahkan logo 
perusahaan dan menge-link ke web site perusahaan 
3. Narration yaitu  pengaturan narasi video/audio, dan 
sinkronisasi narasi. 
Pada naration terdiri dari : 
a. Audio Recording 
Berfungsi merekam  audio dengan cara membaca 
teks dengan keras dan mensinkronisasi dengan 
slideshow. [25] 
b. Video Recording 
Presentasi bisa juga ditambahkan video, 
menggunakan webcam dan software iSpring 
Presenter Master Edition. 
c. Import Audio 
d. Import Video 
e. Sinkronisasi 
4. Insert untuk menyisipkan Flash, Quiz, dan video 
youtube. 
a. Menyisipkan Flash 
Digunakan menyisipkan external Flash (.swf) movie 
ke dalam  slide Power Point. 
b. Menyisipkan Quis 
Menu QuizBuilder ditampilkan sebagai berikut : 
1) Bagian Clipboard 
Terdiri dari  tiga tool standar mengopi, 
memotong dan menempelkan potongan teks. 
2) Bagian Preview 
melihat kuis sebelum di publish. 
3) Bagian Add Question 
Menambahkan soal baru ke dalam kuis. Jenis-
jenis soal yang bisa dibuat :  
a) membuat statemen benar atau salah. 
b) membuat beberapa alternatif jawaban, dengan 
satu jawaban yang benar. 
c) membuat beberapa alternatif jawaban, dengan 
beberapa jawaban yang benar. 
d) membuat pertanyaan yang memerlukan jawaban 
singkat dalam area yang disediakan. Jawaban 
benar(kunci  jawaban)  yang  disediakan  bisa  
beberapa alternatif/lebih dari satu. 
e) membuat soal menjodohkan 
c. Menyisipkan Video Youtube 
5. About yaitu untuk info tentang sofware, bantuan, dan 
update software. 
 
II. METODE PENELITIAN 
Metode Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah metode penelitian eksperimen dengan pendekatan 
kuantitatif . Bentuk metode eksperimen yang digunakan 
adalah menggunakan dua sampel yang saling berkorelasi 
(paired) yaitu sebuah sampel dengan subjek yang sama, 
namun mengalami dua perlakuan atau pengukuran yang 
berbeda [26] 




Gambar 7. Desain Penelitian 
 
 
Gambar 8. Keterangan Desain Penelitian 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Arsyad (1997) berpendapat bahwa model tutorial 
merupakan program pembelajaran yang digunakan untuk 
proses pembelajaran menggunakan perangkat lunak berupa 
program komputer yang berisi materi pelajaran. Sedangkan 
menurut Muslih (2016), Mugara (2011) bahwa tutorial 
adalah pembelajaran khusus dengan inkonstruksi yang 
terkualifikasi dan penggunaan mikrokomputer untuk tutorial 
secara khusus telah cukup. Tutorial dengan metode 
alternatif termasuk membaca, demontrasi, penentuan bacaan 
atau pengalaman yang membutuhkan tanggapan lisan dan 
tulisan, serta adanya ujian. Sebagaimana telah kita ketahui 
bersama tujuan pembelajaran tutorial itu “keputusan”/ 
pemahaman secara tuntas (mastery) kepada peserta didik 
mengenai materi atau bahan pelajaran yang sedang 
dipelajari.  
A. Perbedaan Hasil Belajar Sebelum dan Sesudahnya 
Tutorial Pembelajaran Berbasis Ispring.  
Perbedaan hasil belajar dapat dibuktikan dengan hasil 
pengujian hipotesis perbedaan hasil belajar sebelum dan 
sesudah pembelajaran menggunakan media berbasis ispring 
dengan uji Wilcoxon yaitu “Terdapat perbedaan hasil 
belajar peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran 
tutorial berbasis ispring pada pelajaran Matematika”. 
hamzah (2008) Pada hasil penelitian terdapat perbedaan 
hasil belajar sebelum peserta didik mendapatkan 
pembelajaran dengan menggunakan multimedia berbasis 
ispring, dimana dari hasil perhitungan statistik hasil pretest 
dan posttest, untuk data pretest dengan bentuk soal objektef 
skor rata-rata test 45,4 dengan jumlah data 40, standar 
deviasi 10,77 dan standar error mean 1,70 sedangkan untuk 
data posttest dengan bentuk soal objektif skor rata-rata test 
86,83 jumlah data 40 dengan standar deviasi 7,66 dan 
standar error mean 1,21. 
B. Peningkatan Hasil Belajar Setelah Belajar Tutorial 
Berbasis Ispring. 
Perbedaan hasil belajar tersebut yaitu pada hasil belajar 
sesudah diberikan pembelajaran tutorial berbasis ispring 
lebih tinggi dibandingkan dengan skor hasil belajar sebelum 
pembelajaran. Dan perbedaan skor tersebut petanda adanya 
peningkatan hasil belajar. Adapun peningkatan hasil belajar 
matematika dengan pembelajaran berbasis ispring berada 
pada kategori tinggi, ini terbukti pada uji hipotesis 
peningkatan hasil belajar setelah pembelajaran tutorial 
berbasis ispring dengan uji t yaitu “Terdapat peningkatan 
prestasi belajar peserta didik dalam pembelajaran 
matematika melalui pembelajaran berbasis ispring “. 
Peningkatan ini terbukti dari skor rata-rata awal materi 
persamaan nilai mutlak dalam pelajaran matematika adalah 
45,4 atau 45,4% dari skor ideal 100. Skor tersebut berarti 
kurang dari pencapaian  kriteria ketuntasan minimal 
pelajaran matematika yaitu 75, dan test akhir 86,83 atau 
86,83% dari skor ideal 100 yang artinya lebih besar dari 
kriteria ketuntasan minimal pelajaran matematika  yaitu 75. 
Dalam data tersebut terlihat bahwa, setelah kegiatan 
pembelajaran dilakukan, secara umum terjadi peningkatan 
hasil belajar rata-rata sebesar 41,43 atau sekitar 41%. 
C. Peningkatan Motivasi Belajar Setelah Pembelajaran 
Tutorial Berbasis Ispring 
Untuk peningkatan motivasi belajar peserta didik setelah 
mendapatkan pembelajaran tutorial berbasis ispring, 
motivasi peserta didik meningkat sangat signifikan. [26] Hal 
ini dibuktikan dengan pengujian hipotesis peningkatan 
motivasi belajar peserta didik dimana hasil pengujiannya 
“Terdapat peningkatan motivasi belajar setelah peserta didik 
memperoleh pembelajaran tutorial berbasis ispring pada 
pelajaran matematika”.  
Dari hasil perhitungan statistik perbedaan hasil pretest 
dan posttest motivasi belajar, untuk data motivasi awal 
dengan bentuk angket skor rata-rata 39,50 dengan jumlah 
data 40, standar deviasi 3,367 dan standar error mean 0,53 
sedangkan untuk data motivasi akhir dengan bentuk angket 
skor rata-rata 55,8 jumlah data 40 dengan standar deviasi 
2,21 dan standar error mean 0,349. 
Berdasarkan data di atas terlihat skor angket rata-rata 
awal pelajaran mekanika teknik adalah 39,50 atau 65,83% 
dari skor ideal 60. Dari data tersebut terlihat bahwa, setelah 
kegiatan pembelajaran dilakukan, secara umum terjadi 




Berdasarkan pada hasil penelitian analisis data dan 
pembahasan yang telah dilakukan, maka peneliti dapat 
mengambil kesimpulan sebagai berikut: 
1. Terdapat perbedaan hasil belajar peserta didik sebelum 
dan sesudah pembelajaran tutorial berbasis ispring 
pada pelajaran Matematika, maka terbukti bahwa 
pembelajaran tutorial berbasis ispring dapat 
memberikan perubahan skor yang positif dari hasil 
belajar sebelum diberikannya pembelajaran ke skor 
hasil belajar sesudah diberikan pembelajaran. 
2. Pembelajaran tutorial berbasis ispring dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada 
pelajaran Matematika. Hal tersebut didasarkan pada 
meningkatnya skor hasil belajar peserta didik setelah 
diberikan pembelajaran tutorial berbasis ispring dan 
peningkatan hasil belajarnya ada pada kategori tinggi. 
3. Pembelajaran tutorial berbasis ispring dapat 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada 
pelajaran Matematika. Hal ini didasarkan pada 
meningkatnya skor motivasi belajar peserta didik 
setelah diberikan pembelajaran tutorial berbasis 
ispring dan peningkatan motivasi belajarnya ada pada 
kategori tinggi. 
4. Terdapat perbedaan motivasi belajar siswa sebelum 
dan sesudah pembelajaran tutorial berbasis ispring 
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pada pelajaran Matematika. Hal ini berarti ketika 
sesudah diberikannya perlakuan dapat merubah 
motivasi awal sebelum pembelajaran dengan motivasi 
akhir setelah pembelajaran. 
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